



Das vorliegende "Service - Manual" soil Sie mit der Aufstellung und Wartung des TV - Unterhaltungsautomaten - PUCKMAN “ 
vertraut machen. Auf den vorderen Seiten sind - neben wichtigen Hinweisen fur die Aufstellung und Bedienung - die moglichen 
Spielabablauf- und Preiseinstellungen beschrieben. Fur die anschlieBenden Servicetips werden allgemeine Kenntnisse von Mikro- 
prozessoren, TTL -Schaltkreisen und TV-Monitoren vorausgesetzt. Ohne Kenntnisse auf diesen Gebieten sollte keine Reparatur 
des elektronischen Gerateteiles versucht werden. Den AbschluB bilden die E lektronikplane . Wir bitten Sie, die Hinweise die- 
ses Manuals sorgftiltig zu beachten, um zufriedenstellende Funktion des Automaten zu sichern. 


NSM-APPARATEBAU GMBH & Co. KG ■ 0-6530 BINGEN/RHEIN 1 - GERMANY 


Copyright by NSM - Apparatebau GmbH & Co, KG, 6530 Bingen 1 

Nachdruck, auch auszugsweise, ist ohne Genehmigung der NSM - Apparatebau GmbH & Co, KG nicht gestattet . 


Die in diesem Service - Manual enthaltenen Angaben und Abbildungen entsprechen dem Stand zur Zeit der Drucklegung. 
Anderungen im Sinne des technischen Fortschrittes vorbehalten, jedoch kein Nachrustpflicht . 

Bitte bei der Aufstellung beachten 

Transportschaden 

Soweit auBerliche Transportschaden erkennbar sind, mussen diese sofort beanstandet, auf einem Transportschein festgehalten 
und vom Anlieferer (Spediteur, Bundesbahn, etc.) besttitigt werden. Der Hersteller haftet nicht fur Transportschaden- 

Netzspannung 

Das Gerat ist fur die auf dem Typenschild angegebene Netzspannung eingestellt. Fur andere Netzsppnnungen mussen der Ge- 
rate transforma tor und der Monitortransformator umgescha I tet werden . 

GemtiB VDE - Vorschrift ist das Gerd+ mit SchutzleiteranschluB versehen. 

Einwandfreies Arbeiten der Munzanlage bedingt waage- und lotrechtes Aufhangen, bzw. Aufstellen des Gerates. 


Kontroll-und Serviceschalter 


Service - Schiebeschalter 

Bei Stellung nEin" werden die eingestel Iten Spielbe- 
dingungen auf dem Bildschirm angezeigt und uTontest" 
ist moglich. (siehe Service - Tips) 

Im Gerdt, 

mit einem Schild gekennzeichnet . 

Kredit -Taster 


Im Gerdt, 

mit einem Schild gekennzeichnet. 

Mit jedem Druck wird ein Kredit gegeben. Diese Kre- 
dit - Impulse werden nicht vom MUnzzdhler registriert. 

Entmagnetisierschalter* 


AuBen am Gerdt, 

mit einem Schild gekennzeichnet. 

Bei Randverfarbung auf dem Bildschirm kurzzeitig be- 
tatigen . 

* 

Bei Gerbten ohne Entmagnetisierschalter wird automatisch bei jedem Einschalten entmagnetisiert . 

Lautstarkesteller 

AuBen am Gerdt, 

mit einem Schild gekennzeichnet. 

Veranderung der Lautstarke in den voreingestellten 

Grenzen. Potentiometer auf der Leiterplatte (Abb. 1/2), 
zum Einstellen der max. Lautstarke. 

Programmierschalter 


Auf der Leiterplatte, 

Pos. 11 e (Abb. 1/1) 

Zum Einstellen des Gerateprogramms. Siehe Tabelle. 

Reset -Taster 


Auf der Leiterplatte, 

Pos. 2 (Abb. 1/3) 

Bei Drucken des Tasters wird auf Spielbeginn zurUckge- 
stellt. Siehe Service - Tips. 
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Nach AnschluS an das Lichtnetz ist das Gerdt betriebsbereit . 
Die im Herstellwerk durchgefuhrte Grundeinstel lung ist aus 
der aufgeklebten Spielbeschreibung zu ersehen. Hiervon ab- 
weichende Einstellungen, hinsichtlich Spielepreis, Bonus- 
punkte und Anzahl der „ Puckman" pro Spiel, sind mit dem 
Programmierschalter, Pos. 11 e auf der Leiterplatte (Abb. 1/1) 
nach anschl ieBender Tabelle durchfuhrbar . Solange der Ser- 
vice - Schiebeschalter (im Gerdt mit einem Schild gekenn- 
zeichnet) eingeschaltet ist, werden diese Einstel lungen auf 
dem Bildschirm angezeigt. 


Abb.l 



Programmierschalter 
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Nach Einschalten des Gerdtes lauft automatisch ein Tesiprogramm (siehe "Servicetips") und anschlieGend ein Anreizprogramm . 
Nach Kreditgabe - durch Geldeinwurf oder Kredit-Taster (im Gerdt mit einem Schild gekennzeichnet) - erscheinen auf dem 
Bildschirm die Aufforderung einen Startknopf zu drucken, die Punktzahl, bei deren Erreichen ein zusatzlicher "Puckman" ins 
Spiel gebracht wird (Bonus) und die Anzahl der registrierten Munzimpulse (Kredit). 


Durch Drucken des entsprechenden Startknopfes wird das Spiel fUr einen oder (bei Mindestkredi t2 ) fur 2 Spieler gestartet. 
Spielziel ist, den "Puckman" mit dem Steuerknuppel richtig zu steuern, damiter alle Punkte auf dem Spielfeld friGt, ohne von 
einem "Monster" gefangen zu werden. Wenn alle verfugbaren "Puckman" (Grundeinstel lung 3) von "Monstern" eingefangen 
wurden, ist das Spiel beendet. Ein zusatzlicher "Puckman" wird gegeben, wenn die geforderten Bonuspunkte (Grundeinstellung 
10 000) erreicht worden sind. Der "Puckman" kann durch Gegenangriff hohe Punktzahlen sammeln, wenn er sich vorher mit der 
blinkenden "Kraftnahrung" gestarkt hat. Fur jedes gefangene "Monster" wird die doppelte Punktzahl gegeben. Weitere Punkte 
sind durch verspeisen der Bildsymbole zu sammeln: 


Kirschen 

= 1 00 Punkte 

Erdbeere 

= 300 Punkte 

An nan as 

= 500 Punkte 

Apfel 

= 700 Punkte 

Me lone 

- 1 000 Punkte 

Blute 

= 2000 Punkte 

Bienenhaus 

= 3000 Punkte 

Schlussel 

= 5000 Punkte 


Wenn der "Puckman" das Spielfeld auf einer Seite verlaGt ( Fluchttunnel ), kann er auf der gegenuberl iegenden Seite wieder 
auftauchen . 


SERVICE TIPS 


Wichtig ! 

Falls zu irgendeiner Zeit auf dem Monitor eine unverstandliche Anzeige erscheint, schalten Sie bitte den Automat kurzzeitig 
aus (Netzstecker ziehen) und wieder ein. Wenn danach das Gerdt nicht einwandfrei arbeitet, ist eine Reparatur notig. 


Vor Reparatur Netzspannung ausschalten 

Bei Uberwachung und Erprobung: 

Spannung fuhrende Teile nicht berUhren . 


Achtung.Hochspannung! 

Am AnodenanschluB der Bildrohre liegen etwa 20 000 Volt- 


Sicherungen nur durch solche mit gleichen Werten ersetzen ! 


Eine durchgebrannte Sicherung signalisiert Uberlastung eines Bauteils. Wenn die Sicherung durch eine hoherwertige ersetzt 
wird, kann ernsthafter Schalden verursacht werden. 

Bauteile nur durch Original - Ersatztei le ersetzen. 

Niemals gedruckte Schaltungen/Verbindungen bei eingeschaltetem Gerdt entfernen . 


El 
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Tontest 


Bei eingeschaltetem Service - Schiebeschalter werden die eingestel Iten Spielbedingungen auf dem Bildscbirm angezeigt und 
die akustischen Signale des Gerates kdnnen geprUft werden: 


Bei 

Kredit- Taster drucken 
SteuerknUppel nach unten 
SteuerknUppel nach oben 
Steuerknuppel nach links 
Steuerknuppel nach rechts 
Startknopf (1 oder 2 Spie'er) drucken 


ertont das Signal 

"Puckman" friGt Punkte 
"Puckman" fagt Monster 
"Puckman" fangt Monster 
"Puckman" verspeist ein Symbol 
"Puckman" wird gefangen 
Bonussignal 


Service - Schiebeschalter nach dem Tontest wieder ausschalten. 


Abraumtest 

1. Kredit geben (durch MUnzeinwurf oder Kredit - Taster ) 

2. Startknopf (1 oder 2 Spieler) drucken 

3. Programmierschalter 7 (Abraumtest) einschalten 

Nun wird das Abraumen ailer Punkte durch den "Puckman" simuliert. Es ertdnt die hierbei gegebene Melodie und die nach 
jedem weiteren Abraumen erscheinenden Symbole werden gezeigt, bis max. 19 mal abgeraumt ist. Zuletzt bleiben 7 Schlussel- 
symbole stehen . 


Programmstopp 

Mit Programmierschalter 8 kann das Bild auf dem Monitor zu jeder Zeit zum Stillstand gebracht werden. 


Testprogramm 

Beim Einschalten des Automaten oder wenn bei eingeschaltetem Gerdt der Reset -Taster gedrUckt oder der Service Schiebe- 
schalter kurzzeitig ein- und ausgeschal tet werden, lauft automatisch ein Testprogramm mit verschiedenen Mustern fur die 
Beurteilung und Einstellung der Bildqualitat und einem Gitterraster zur Einstellung der Symetrie. 

Das Gitterraster 

kann - auGer mit Programmierschalter 8 - auch mit dem Service - Schiebeschalter zum Stillstand gebracht werden. 


Unsere MunzprUfer sind derart justiert, daft sie in senkrechter Einbaulage optimale Ergebnisse in bezug auf Echtgeldannahme 
und Falschgeldausscheidung erzielen. 

Wenn es vorkommen sollte, daft das Gerdt nicht senkrecht aufgestellt ist oder daG eine FalschmUnze hdufig vom PrUfer ange- 
nommen wird, kann versucht werden, den Fehler durch Justage des MUnzprUfers zu beheben. Da die Justage normalerweise 
viel Erfahrung und FeingefUhl voraussetzt, empfehlen wir Ihnen dringend, diese Arbeiten von entsprechenden Fachleuten aus- 
fuhren zu lassen. 


Zur Fehlerbeseitigung am MunzprUfer sollten Sie folgendermaGen vorgehen: 

■Leichte Ve r s c h m u t z u n g : 



MUNZPRUFER SERIE -CS4- 


Anklebende Schmutzteilchen sind mit einem angefeuchteten Lappen zu entfernen. 
Grobe V e r s c h m u t z u n g : 

1. Am MunzprUfer montierte, wasserempf indliche Elektroteile (Spule fUr Munzsperre , 
etc.) abschrauben. Den MunzprUfer in warmes Wasser legen,evtl .etwas Geschirr- 
spUlmittel dazugeben . 

Bitte, keine chemischen L os u n g s m i 1 1 e I verwenden! 


Reinigungsanweisung 


2. Nach etwa 10 Minuten Einweichzeit den Schmutz mit kleiner BUrste oder hartem 
Pinsel entfernen. 


Bitte, keine Metallburste benutzen! 

3. MunzprUfer in reinem Wasser spUlen. 

4. Sehr sorgfdlltig trocknen. 

5. Zum Reinigen der Lagerbuchsen an Flebeln und Waagen sind Pfeifenreiniger vor- 
zuglich geignet. 

6. Anhaftende Eisenteilchen ggf. von den Magneten entfernen. 

Auf keinen Fall fetten oder olen! 


HI 
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Abgeschraubte Teile wieder anschrauben und sorgfalltig justieren. Alle beweglichen Teile auf Leichtgangigkeit uberprufen,ggf . nach- 
arbeiten oder austauschen. Stellung der Munzscheider, AmboBschrauben, Randelprufer usw. kennzeichnen . Niemals mehrere Stellen 
zugleich verstellen. 


Fehler und Abhilfen: 

1 . Echtmunzen werden am Munzscheider ausgeschieden 

Ur s a c h e : Gerdt hangt nach vorn geneigt zu schrag an der Wand, Munzen rollen zu langsam. 

Ab h i I f e : Munzscheider bzw. Wippe in Richtung der Mtinzlaufbahnen schieben und sicher festschrauben, bis Echtmunzen 
angenommen werden. AnschlieBend AmboB in Richtung zu der Munzlaufbahn hin verstellen (AmboBschraube im 
Uhrzeigersinn eindrehen) bis Echtmunzen gerade noch nicht abgewiesen werden. 

2. EchtmUnzen werden am AmboB ausgeschieden 

Ursache: Gerdt hangt nach hinten geneigt zu schrag an der Wand, Munzen rollen zu schnell. 

Ab h i I f e : AmboB in Richtung von der Munzlaufbahn weg verstellen (AmboBschraube entgegen dem Uhrzeigersinn heraus- 
drehen, jeweils 1/4 Umdrehung) bis EchtmUnzen angenommen werden. AnschlieBend MUnzscheider in Richtung 
von der Munzlaufbahn weg verschieben, bis Echtmlinzen gerade noch nicht abgewiesen werden. 

3. Falschgeld einer bestimmten Art wird haufig angenommen 

Ursache: Falschgeld gleicht in seinen Abmessungen und magnetischen Eigenschaften weitestgehend der Echtmunze 

A b h i I f e : AmboBschraube jeweils um 1/4 Umdrehung eindrehen, bis Falschgeld abgewiesen wird. Dann kontrollieren, ob 
Echtmunzen noch mit ausreichender Sicherheit angenommen werden, evtl . KompromiBstellung finden. Gelingt 
dies spatestens nach zwei Schraubenumdrehungen nicht, sollte die AmboBschraube in die Ursprungsstellung zu- 
riickgedreht werden. Jetzt muB versucht werden, das Falschgeld durch Verschieben des Munzscneiders in Richtung 
von der Laufbahn weg auszuscheiden. Die Verschiebung sollte jeweils 0,5 - 1 mm betragen. Gelingt dieses, 
muB kontrolliert werden, ob der Prufer noch Echtmunzen mit genugender Sicherheit annimmt, evtl. KompromiB- 
stellung finden. Fuhrt auch das nicht zum Ziel, sollte der Munzscheider in die Ursprungslage zuruckgestel It 
werden. 

Setzen Sie sich bitte in einem solchen Fall mit uns in Verbindung und senden Sie uns bitte 5 bis 10 Falschgeld- 
stucke zu. 

4. Echtmunzen bleiben in der schwimmenden Dickenprufung hangen 


Ursache: Die Einstellung des Dickenprufers ist verandert. 

Abhi Ife: Einstel Ischrauben im Uhrzeigersinn drehen, bis EchtmUnzen angenommen werden. 
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Diese Abbildungen sind aus mehreren MUnzprufern kombiniert, um die 
Einstel Ipunkte aller Munzprufer der Serie CS - 4 zeigen zu konnen. 



(a) - AmfaoD 


(d) - Dickenpriifer 


(D - Munzscheider (c) - Randelprufer 

5. Gerandeltes Falschgeld oder Bleischeiben werden hdufig angenommen. 

Ursache: Der Randelprufer der in die Randelung bzw. den verhdltnismaBig weichen Rand von Bleischeiben einhaken soli, 
kann verschmutzt oder dejustiert sein. 

‘ ® 

OQOOOloX 


Abhi Ife: An Schneide (T) und Gelenken (?) evtl . angesetzten Schmutz entfernen. Dann ( 3 ) — j 

Einstel Ischraube ( 5 ) jeweils 1/4 Umdrehung eindrehen, bis gerdndeltes Falsch- I ' & 


geld oder Weichmetallstucke ausgeschieden werden. AnschlieBend kontrollieren, 
ob EchtmUnzen mit genUgender Sicherheit angenommen werden, ggf. Kompro- 
miBstellung finden. 



(T) Randelprufer 


ID 
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Getriuseschalter 
SWITCH INTHE CABINET 
COMMUTATEUR DANS 
LE MEUBLE 


Netz -Transformator 
MAINS TRANSFORMER 
TRANSFORMATEUR -SECTEUR 


Transformator fur Monitor 
TRANSFORMER FOR MONITOR 
TRANSFORMATEUR POUR LE MONITEUR 


Entmagnetisierschalter 
DEGAUSSING SWITCH 
COMMUTATEUR DE DESAIMENTATION 



A 

14V CT IV 

1 

KV CT |V 

B 

HV CT IV 

2 

C 

KV CT IV 

7 V AC 

3 

7 V AC 

D 

7 V AC 

4 

7 V AC 

E 

♦7,5V DC UNREG 

5 

♦7,5 V DC UNREG 

F 

IP Kontrollampe / PILOT LAMP / LAMPE PILOTE 

6 

2P Kontrollampe/ PILOT LAMP / LAMPE PILOTE 

H 

Munzsperrmognet 1 / COIN LOCKING SOLENOID 1 / AIMANT DE BLOCKAGE DE LA MONNAIE 1 

7 

Zahler / COUNTER / TOTALISATEUR 

J 

Munzschalter 1 / COIN SWITCH 1 / INTERRUPTEUR DE MONNAIE 1 

8 

Munzschalter 2 / COIN SWITCH 2 / INTERRUPTEUR DE MONNAIE 2 

K 

Programmtest / PROGRAM TEST / TEST DE PROGRAMME 

9 

Service- Kredit / SERVICE -CREDIT / CREDIT DE SERVICE 

L 

IP 1. Spieler / 1 PLAYER / 1 JOUEUR 

10 

2P 2 . Spieler / 2.PLAYER / 2 JOUEUR 

M 

PI linker Schalter / LEFT SWITCH / INTERRUPTEUR GAUCHE 

11 

PI rechter Schalter / RIGHT SWITCH / INTERRUPTEUR OROITE 

N 

PI Schatter„auf" / UP SWITCH / INTERRUPTEUR .. HAUT" 

12 

P2 Schalter .out"/ UP SWITCH / INTERRUPTEUR „ HAUT" 

P 

P2 linker Schalter / LEFT SWITCH / INTERRUPTEUR GAUCHE 

13 

P2 rechter Schalter / RIGHT SWITCH / INTERRUPTEUR DROITE 

R 

GNO Nurbei Cocktail / FOR COCKTAIL ONLY i POUR COCKTAIL SEULEMENT 

14 

PI Schalter .,ab'' / DOWN SWITCH / INTERRUPTEUR .BAS" 

S 

GNO 

15 

GNO 

T 

rot -Signal / RED -SIGNAL / SIGNAL ROUGE 

16 

griin - Signal / GREEN -SIGNAL / SIGNAL VERT 

U 

blau- Signal / BLUE -SIGNAL / SIGNAL BLEU 

17 

Synchronisierung / SYNCHRONIZING / SYNCHRONISATION 

V 

P2 Schalter„ab'7 OOWN SWITCH / INTERRUPTEUR .BAS' 

18 

Lautstarkesteller / VOLUME CONTROL / REGULATEUR DE PUISSANCE 

W 

1ZV AC 

19 

12 V AC 

X 

12 V AC 

20 

12 V AC 

Y 

24V CT 0 V 

-21 

24V CT 0 V 

- Z 

24V CT 0 V 

-22 

24V CT 0V 


ANDERUNGEN IM SINNE DES TECHN. FORTSCHRITTES VORBEHALTEN, 
JEDOCH KEINE NACHRUSTPFLICHT ! 

SUBJECT TO, BUT NO OBLIGATION OF, SUBSEQUENT 
TECHNOLOGICAL MODIFICATION ! 

SOUS LA RESERVE DE MODIFICATIONS AU SENS DU PROGRES 
TECHNOLOGIQUE, MAIS SANS OBLIGATION O'UN FINISSAGE 
SUBSEQUENT ET SUPPLEMENTAIRE ! 

Forbongaben ohne Gewahr ! 

COLOR INDICATION WITHOUT WARRANTY ! 

RESERVES QUANT A'LA REPRODUCTION DES COULEURS ! 


Farbspiegel / COLOR COOE/TEMOIN COULEUR 
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Netzanschtufi / MAIN CIRCUIT CONNECTION 
CONNEXION DE RESEAU 
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